1. Reingenieria con Netbeans 
2. Refactoring con Netbeans 


Reingenieria con Netbeans 


La ingenieria inversa se ha definido como el proceso de construir 
especificaciones de un mayor nivel de abstraccion partiendo del cédigo 
fuente de un sistema software o cualquier otro producto (se puede utilizar 
como punto de partida cualquier otro elemento de diseno, etc.). 


A continuacion se detalle cOmo realizar Ingenieria Inversa a través de 
NetBeans, para ello primero hay que tener instalado NetBeans 5.5. 


Ejemplo practico con Netbeans 


Instalar NetBeans 5.5 


En primer lugar tenemos que tener instalado NetBeans 5.5 
(http://www.netbeans.org). De esta Web se puede descargar e instalar. Se 
puede instalar en diferentes idiomas. 


A continuacion debemos de comprobar si tenemos instalado o no el médulo 
UML Modelling[ footnote]. 

UML Modeling: Reverse Engineering Java Applications. Netbeans. 
Disponible en: http://www.netbeans.org/kb/55/uml-re.html. 


Para ello, primero hay que asegurarse de que no esta ya instalado. Esto 
puede hacerse en la opcién de menu “Herramientas|Gestor de médulos...”: 
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Figura 1. Médulos del Gestor de Modulos a través de la opcién 
Herramientas 


Una vez comprobado que el médulo de UMI no esta instalado, utilizando el 
boton “Actualizar” y se podran descargar actualizaciones disponibles. 


e) Ayudante del Centro de Actualizacién 


Seleccione los Centro(s) de Actualizacién a conectar: 
Centro de Actualizacién 
tro de Actualizacién NetBeans 
de Actualizacion de Parches de NetBeans 
tro de actualizacién de Terceras partes 
tro de actualizaciones Beta de NetBeans 


Configuracon del Proxy... 


Para iniGar la conexion con el servidor del Centro de Actualizadones, haga dick en Siguiente, 


© _Instalar manualmente los médulos descargados( Archivos .nbm ). 


Figura 2. Instalar manualmente UML Modelling 


Lo podemos encontrar para descargarlo en la Web e instalarlo manualmente 
en la siguiente direcci6n: http://www.linglom.com/downloads/uml-beta- 
nbms.zip 


Una vez descargado el fichero, lo descomprimimos y tendriamos que 
agregarlos en la siguiente pantalla: 


Ee) Ayudante del Centro de Actualizacién 
Seleccione los moédulos a Instalar (Continuado) 


Pulse en agregar para seleccionar médulos del disco local. Seleccione el directorio para incluir todos los 
médulos en ese directorio, o seleccione los archivos .nbm individualmente. 


Modulos a Instalar 

ENO \Escritorio \uml-beta-nbms \org-netbeans-modules-antir.nbm 

‘ENO \Escritorio \uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-designpattern.nbm 
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(ENO \Escritorio\uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-umI-kit.nbm 
/ENO\Escritorio\uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-palette.nbm 

(ENO \Escritorio \uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-parser-java.nbm 

(ENO \Escritorio \uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-project.nbm 
/ENO\Escritorio\uml-beta-nbms\prg-netbeans-modules-uml-propertysupport.nbm 

(ENO \Escritorio\uml-beta-nbms\prg-netbeans-modules-uml-reporting.nbm 
/ENO\Escritorio\uml-beta-nbms\prg-netbeans-modules-uml-requirements-doorsprovider.nbm 
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/ENO\Escritorio\uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-requirements.nbm 

'ENO \Escritorio \uml-beta-nbms\org-netbeans-modules-uml-tomsawyer.nbm 
/ENO\Escritorio\uml-beta-nbms\prg-netbeans-modules-uml.nbm 


< il 
Para verficar las firmas digitales con el Centro de Actualizacion, haga dick en Siguiente. 


Figura 3. Vision de los mddulos a instalar del fichero zip descomprimido. 


Ayudante del Centro de Actualizaci6n 


Figura 4. Instalacion de los médulos y verificacion de la firma digital. 


e) Ayudante del Centro de Actualizacién 
Ver Certificados e Instalar Modulos 
Seleccione los médulos a Instalar Si el modulo esta firmado, debe ver y aceptar su certificado 


Modulos a Instalar 
Induir Nombre del Modulo 
UML Projects - version 1.1.12 
Seguro 
Core Modeling Library - version 1.1.12 
Seguro 
UML Modeling - version 1.1.12 
Seguro 
DOORS Requirements Provider - version 1.1.12 
Seguro 
XML Requirements Provider - version 1.1.12 
Seguro 
Requirements Framework - version 1.1.12 
Seguro 
UML-NetBeans Integration - version 1.1.12 
Seguro 
UML Properties - version 1.1.12 


> 


ooooooooome 


Modeling Drawing Area Component - version 1.1.12 
Seguro 
Drawing Library - version 1.1.12 
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Figura 5. Comprobacién de los mddulos instalados 


Una vez instalado UML Modelling, volvemos a “Herramientas-Gestor de 
modulos” y lo comprobamos que estd bien instalado. 
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Figura 6. Comprobacién de UML en el Gestor de médulos 


Crear Diagrama de Uso con NetBeans 5.5 


Creamos un nuevo proyecto, que denominamos UMLDemo. Para ello, 
vamos a: Archivo — Nuevo Proyecto: 


©] Nuevo proyecto 


Proyectos: 
% Platform-Independent Model 


Java-Platform Model 


Reverse Engineer a Java Project 


Descripcn: 
Creates a platform-dependent modeling project in the system with empty containers for your 


model and elements. As you create and populate your model, Java modeling (business) rules 
are applied to the model. 


Figura 7. Realizamos un nuevo proyecto 


© Nuevo Java-Platform Model 


Pasos Name and Location 
1. Seleccionar proyecto 
2. Name and Location Project Name: UMLDemo _ 
Project Location: C:\Documents and Settings \ANVENO 


Project Fokjer: C:\Documents and Settings ANVENO'UMLDemo 


Figura 8. El proyecto se va a denominar UMLDemo 


Create New Diagram 


1. Create New Diagram 


Figura 9. Seleccionamos el Diagrama de Caso de uso, cuyo nombre sera 
UseCaseDiagram 


Figura 10. Pantalla Inicial para crear nuestro Diagrama de Caso de Uso 


A continuacion realizamos el siguiente diagrama de caso de uso: 
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Figura 11. Ejemplo de un Diagrama de Caso de uso 


Generar codigo con NetBeans 5.5 


En nuestro ejemplo anterior (UMLDemo), vamos a realizar otro tipo de 
Diagrama, el Diagrama de clases. 


© | Create New Diagram 


Figura 12. Crear Diagrama de clases 


Y realizamos el siguiente diagrama, afiadimos los atributos y operaciones: 
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Salida = x |: Refactorizacion |: Monitor HTTP |: Resultados de la Bisqueda 


| Registro Tomcat integrado (5.5.17) * | Tomcat integrado (5.5.17) * | Generate Code Log * | Reverse Engineering Log * | EjercicioCodigo (dean) 
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Figura 13. Ejemplo de Diagrama de clases 


Creamos el proyecto, dénde vamos a generar el Cédigo. A esto proyecto le 
vamos a llamar EjercicioCodigo: 


©] Nuevo proyecto 


Biblioteca de dases Java 
Proyecto Java con origenes existentes 
%) Proyecto Java con un Ant Scipt existente 


Descripcién: 


Crear una nueva biblioteca J2SE en un proyecto de IDE estandar. Una biblioteca J2SE no 


contiene una dase principal. Generar un proyecto estandar usando un IDE creado por un script 
Ant- para ejecutar, correr, y depurar su proyecto. 


Figura 14. Crear proyecto Java 


Nuevo Biblioteca de clases Java 


Figura 15. Nombre del Proyecto 


A continuacién, en UMLDemo, boton derecho, Generamos Codigo 
(Generate Code...) 


* Created cm 13 de @ 
. 

* Teo change this tes 
* and cpen the templ 


Figura 16. Nombre del Proyecto 


Generate Code 
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Figura 17. Ubicacion del Cédigo que vamos a generar 


Y el codigo que se genera en EjercicioCodigo es el siguiente: 
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Figura 18. Codigo generado 


Ingenieria Inversa con NetBeans 5.5 


Vamos a realizar Ingenieria Inversa con NetBeans. Para ello creamos el 


siguiente proyecto: 


© | Nuevo proyecto 


Proyectos: 
¥ Platform-Independent Model 


Java-Platform Model 


Reverse Engineer a Java Project 


pence 
| Creates a platform-dependent modeling project in the system and populates it with elements 
that are reverse-engineered from an existing Java project. 


Figura 19. Creamos Proyecto para Ingenieria Inversa cuyo nombre sera 
UMLIngenierialnversa 


Nuevo Reverse Engineer a Java Project 


1. Seleccionar proyecto 
2. Name and Location 


Figura 21. Estructura de nuestras carpetas 


Seleccionamos nuestra carpeta DicomImage y boton derecho Create 
Diagram From Selected Elements 


Archivo Edhar Vets Naweger Fuente Retactorinr Construr Elecstar 


Figura 22. Seleccionamos la opcién 


Create New Diagram (x 
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Figura 23. Elegimos el diagrama de Clases 


Y obtenemos nuestro Diagrama de Clase. 
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Figura 24. Realizacion de la Ingenieria Inversa 


Ejemplo practico de Reingenieria del Software 


Un ejemplo sencillo para poder dar un panorama de lo que se trata 
reingenieria de software seria un sistema de un mini super. 


En este sistema se tienen: 


e Bases de datos de los productos: en la cual viene toda la informaci6n 
de los productos en diferentes campos como precio de compra, precio 
de venta, descripcion (nombre, marca, tipo, etc.), descuentos, 
inventario ,proveedor, clasificacion, etc. Con 200 registros. 

e Bases de datos de los trabajadores: aqui también existen diferentes 
campos por cada registro como salario, horario, descripcién (nombre, 
direccion, teléfono, antigiiedad, etc.), puesto, etc, con 20 registros. 


Al paso del tiempo este sistema se ha ido modificando debido a que las 
demandas de la tienda fueron cambiando. Se modificaron elementos como: 
la creacion de una base de datos especial para proveedores la cual tenia 
interaccion con la de productos; se contrataron varias empresas de recursos 
humanos para la reclutaci6n de su personal, por lo tanto se creé un registro 
de estas y se hizo una interacciOn entre estas con los trabajadores; como 
habia descuentos especiales en los productos para los trabajadores se hizo 
una interaccion de la base de datos de trabajadores con la de productos. 
Aumentaron los trabajadores de 20 a 120, y los productos de 200 a 500. 


Todas estas modificaciones se hicieron como se fue requiriendo, y por lo 
tanto solo se crearon parches en el sistema, lo que hizo que el sistema: se 
fuera alentando cada vez mas, no tuviera una buena presentacion, no fuera 
facil su mantenimiento, etc. 


Por lo tanto se tenia que modificar totalmente el sistema para una mejor 
manutencion para lo cual utilizamos la reingenieria de software, ya que con 
esto no tendriamos que reconstruir el software totalmente sino que 
podiamos utilizarlo como base para la construccion de un software con 
reingenieria. 


En primer lugar se decide traducir el cédigo a una version mas actualizada 
del mismo lenguaje, esto con el fin de que nuestro programa sea mas 
versatil, para esto se utilizo una herramienta para que la traduccion se 
hiciera de manera automatica. Utilizamos las herramientas de ingenieria 
inversa para poder extraer toda la informacion posible del software inicial 
para obtener el disefio del nuevo sistema, el cual tiene que tener las mismas 
funciones del anterior con la misma interfaz. Con el nuevo disefio y el 
codigo fuente, ya traducido a un lenguaje adecuado, se empezo a 
reestructurar el programa para que la rapidez en sus funciones fuera Optima, 
para esto se necesitaba que existiera una buena modulacion y asi se empezd 
a establecer modulos de los pequenos programas que se interrelacionaran, 
para conseguir tener varios mdédulos con fines similares, ya estando bien la 
modulacion seria mas facil poder implantar una estructura adecuada. 
Finalmente se hizo la depuracion de los datos, creando una base de datos 
general con apuntadores a datos, con una buena clasificaci6n e interaccién 
entre estos. Al relacionar los programas con nuestra base de datos generada 


tendremos como resultado un nuevo sistema creado con reingenieria el cual 
va a Ser mas rapido, mas mantenible, actualizado, y con capacidad de 
crecimiento sin estropear la arquitectura original. 


Con esto tendremos una optimizacion de costes y eficiencia. 


Refactoring con Netbeans 


Refactoring es el proceso de llevar a cabo cambios en su cédigo sin afectar 
el comportamiento de la aplicacion. 


Caso practico de Refactoring 


Tengo una aplicaci6n bancaria que ya fue correctamente implementada, esta 
aplicaciOn usa extensivamente una clase llamada Transaccion, la cual posee 
una operacion cuya firma es: 


public void asignarCtaCorriente(CuentaCorriente cc); 


Esta operacion es invocada una gran cantidad de veces por distintas 
operaciones en nuestra aplicacion. 


El programa es que se debe cambiar la firma de la operacion para 
homogenizar el estandar de nomenclatura establecido por la empresa que 
desarroll6 la aplicacion. La nueva firma deberia ser: 


public void asignarCuentaCorriente(CuentaCorriente cc); 


¢Cual es la soluci6n? Debemos iniciar el proceso de refactoring en nuestra 
aplicacion para reflejar este cambio. Modificaremos la firma en la clase 
Transaccion y luego modificar en todo el proyecto cada una de las 
invocaciones. 


Si la aplicacién es realmente grande, implicara un gran esfuerzo llevar a 
cabo este cambio manualmente. Probablemente se introduzcan errores en la 
aplicacion. 


Refactoring en NetBeans 5.5 


A medida que se desarrolla una aplicaci6n con NetBeans, de forma 
transparente para el programador se genera un repositorio de metadata del 
codigo que el programador genera. La metadata se podria definir 
brevemente como “datos que describen otros datos”, por lo cual NetBeans 


puede contar con esta informacion para realizar cambios sobre los fuentes 
automaticamente. Gracias a este repositorio de metadata que NetBeans 
mantiene es posible automatizar muchas tareas de refactoring, por ejemplo, 
en el caso que describimos anteriormente, NetBeans se encarga de cambiar 
la firma de la operacion de la clase Cuenta, buscar todas las invocaciones y 
modificarlas. Adicionalmente NetBeans provee un informe del impacto que 
tendra el proceso de refactoring, para permitir al programador tomar 
decisiones respecto a este proceso. Luego de desplegado dicho informe se 
puede iniciar el proceso de refactoring de acuerdo a las decisiones tomadas 
por el programador. 


Menu de Refactoring en NetBeans 


Teniendo las siguientes clases de Java en nuestro proyecto NetBeans 
(proyecto llamado PruebaCirculo): 


Circulo.java 

public class Circulo { 
private int x; 

DrIvabe link vy: 

private double radio; 


Dupe Cirreurot ) 


i 
li 


7/7 CONSErUCtTOr 


public Circulo( int valorxX, int valorY, double 
valorRadio ) 


{ 


x valorx; 


y = valory; 
establecerRadio( valorRadio ); 


} 


public void establecerX( int valorx ) 


public int obtenerX() 


{ 


return x; 


} 


public void establecerY( int valory ) 


i 

y = valory; 

bi 

public int obtenerY() 


{ 


etm y: 


} 


public void establecerRadio( double valorRadio ) 


{ 


radio = ( valorRadio < 0.0 ? 0.0 : valorRadio ); 


i 


public double obtenerRadio( ) 


{ 


return radio; 
i 
public double obtenerDiametro() 


{ 


return. 2 > “radio; 


} 


public double obtenerCircunferencia( ) 


a 


return Math.PI * obtenerDiametro(); 
} 
public double obtenerArea() 


{ 


return Math.PI * radio * radio; 


} 


DUbIAG Strang OSeErangi() 
iL 
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PruebaCirculo.java 

import java.text.DecimalFormat; 

import javax.swing.JOptionPane; 

public class PruebaCirculo { 

DUDITCG Static VOLd mMain( Strang) |) args ) 
CiBpeuiko CircuLo = new Carculo( 37, 43, 2.5 7 


String salida = "La coordenada X es " + 
circulo.obtenerX() + 


/\nitea coordenada Y es ~ 4 circulo ebtenery() + 
7 HEE Gadtoves |  circulovobtenenkagdia(), 
circulo.establecerX( 35 ); 
circulo.establecerY( 20 ); 

Gar culov,estaplecegRagio( 94.25 4); 


salida += "\n\nLa nueva ubicacion y el radio del 
Circulo son\n” = 


CLRCULOVEOStEING(): 


DecimalFormat dosDigitos = new DecimalFormat ( 
"9,00" ye 


Salida += "\nEl diametro es " + 
dosDigitos.format( circulo.obtenerDiametro() ); 
Salida += "\nLa circunferencia es " + 


dosDigitos.format( circulo.obtenerCircunferencia() 


yy 


salida += "\nEl area es " + dosDigitos.format( 
circulo.obtenerArea() ); 


JOptionPane.showMessageDialog( null, salida ); 
System.exit( 0 ); 

} // fin de main 

} // fin de la clase PruebaCirculo 


La estructura de nuestras carpetas en el proyecto NetBeans sera la siguiente: 


© NetBeans IDE 5.5 - PruebaCirculo 
a EC 


BeEBSreBXFP BSBODD 


-Proye. 4 * | Archivos [:Tiempode.. || @)* Graio.jeve * | BS" PrucbeGrado.java *! i. * | Paleta ox 
= & Prucbatirculo o> FAPD SP GH ae oOo & = | 
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PS @*Prucbacrado.java DecinalPormat dosDigitos = new DectaalFoenat ( "0.00" je 
® GB Packages de Prueba 
> Bb / obtener el] diametro del Circulo 


salida += “\nEl didmetro es * + 
dosDigitos.format( circulo.cbtenerDiametro() ): J 


/ obvener la ci ferencia del Circulo > i uakia 


salida += “\nle dhsiiallasianith es" + 
dosDigitos. format ( circulo.obtenerCircunferencia() ); 


Ver miembros “4 obtener el 4rea del Circuio 


 man(Strngi) args) salida += “\nEl 4rea es * + dosDigitos.format( circule.obtem 
JOptionPane.showMessageDialog( null, salida ); // muestre le 
'PrucbaCirculojava -Propl. » x 
Syatem.exit( 0 ):| = Propiedades a| 
. Nombre 
} // fin de main Todos Archivos Pour im) 
Tamario de Archiv 
} // fin de le clase PruebeCirculo ¥ Tiempo de modific 2 ¥| 
| ee < > m—— —| 
|Fivos: @ | @ | d | o \\40:25 fms] frecbeGrdo pve... © 


Resultados de la Bisqueda | Monitor HTTP | Salda - PruebaGirculo (run) ex! 


| 


Figura 1. Vision del proyecto NetBeans con las clases java 


Si nos situamos en cualquiera de nuestras clases y boton derecho, 
obtenemos el siguiente menu, donde podemos observar que tenemos la 
opcion refactorizar: 


ee" : - iid formato a los valores de punto flotante con 2 digito: 
e- a" Abrir imalFormat dosDigitos = new DecimalFormat( "0.00" ); 
Packages de Pr  Compilar Archivo FO ; 
Bibliot btener el diametro del Circulo 
ned Ejecutar Archivo Mayusculas+F6 salida += "\nEl diametro es " + 
Depurar Archivo Ctrl+Mayusculas+#5 losDigitos.format( circulo.obtenerDiametro() ); 
Cortar Ctri+x btener la circunferencia del Circulo 
Copiar Ctrl+C da += "\nLa circunferencia es " + 
ee )§=— Pear Ctrl+V losDigitos.format( circulo.obtenerCircunferencia() ); 
w - Grculo.jay 
Ss ; ; : btener el area del Circulo 
Eliminar Suprimir da += "\nEl 4rea es " + dosDigitos.format( circulo.obte 
yt valorX,int val| Guardar como plantilla... 
erRadio(double =a ionPane.showMessageDialog( null, salida ); // muestra - 
erX(int valorX) Buscar sintaxis Alt+F7 - 
et) Renonbre.. Aieyices 8 
sreaQ) ; Extraer método... Ctrl+Mayusculas + 
TircunferendaQ, Reverse Engineer Cambiar pardmetros de método... 
diametroQ) Herramientas » 
oO. 0 a Propiedades i 
jl rr fa | | <)| Descender... 
‘| 
ae eee ee 40:25 I Mover dase... Alt+Mayusculas+V 
|: Resultados de la Buisqi Mover de nivel interior a exterior... if 
Convertir dase an6nima en interior 
5 Extraer interfaz... 
dir: C:\Documents and Settings\ANVENO\ PruebaCiz Extraer superdase... 
g 2 source files to C:\Documents and Settings\2 U ti — bie... 
empty directory to 1 empty directory under C:\ yuild\class 
Eliminacién segura 
Deshacer 
ON CORRECTA (tiempo total: 9 segundos)| Rehacer 


Figura 2. Ment de Refactorizar 


A continuacion, se encuentra una breve descripcion de las diferentes 
opciones del ment: 


e Renombrar —> Cambia el nombre de una clase, variable o método. 
Adicionalmente modifica todo el cédigo del proyecto para referenciar 
al nuevo nombre. 


a &Renombrar Clase Circulo 


: 


Figura 3. Opcion renombrar 


Cambiamos el nombre Circulo por Circulitos y observamos los cambios en 
el codigo que donde ponia Circulo ahora pone Circulitos: 


A NetBeans IDE 5.5 - PruebaCirculo 


BGBB: $BBFD a2S&ova 


‘Proye... « x |: Archivos : Tiempo de ... 3)" Circulitos.java x (@"*" PruebaCirculo.java x | 
a & PruebaCirculo ao SeQFPR % ed Dm, aay % 
Gr @ Paquetes de origen 


// La clase Circulo contiene un par 
a pruebacirculo 

e- i@)"Ciraulitos. “Java public class Circulitos { 
G- {@}"*"PruebaCirculo. java 


private int x; // coorde 
i 2 Packages de Prueba private int y; // coorde 
(GS) Bibliotecas private double radio; // radio « 


(GQ Probar bibliotecas 
// constructor sin argumentos 
public Circulitos() 


Figura 4. Cambios al aplicar Renombrar 


¢ Cambiar parametros de un método — Permite agregar, eliminar, 
modificar o cambiar el orden de los parametros de un método, al igual 
que su modificador de acceso (private o public). 

e Encapsular campos — Es muy comun tener que acceder a los campos 
de una clase por medio de operaciones del tipo: 


public set<nombre del campo>(...) 
public get<nombre del campo>() 


Es una tarea muy tediosa, por lo cual esta operacion permite que el 
programador solo deba implementar los campos, delegando a NetBeans la 
tarea de “encapsularlos”. También es posible que todo cédigo del proyecto 
que accede directamente al campo, pase automaticamente a utilizar el 
“setter” o el “getter” determinado. 


e Ascender métodos 0 campos — Permite subir un método 0 campo a 
otra clase de la cual hereda la clase que contiene al método o campo 
que deseamos subir. 

e Descender clases anidadas, métodos 0 campos > Permite bajar una 
clase anidada, método o campo a otra clase la cual hereda de la clase 
que contiene a la clase anidada, método o campo que deseamos bajar. 

e Mover una clase ~ Mueve una clase a otro package o dentro de otra 
clase. Adicionalmente modifica todo el cédigo del proyecto para 
referenciar al nuevo lugar donde se movid la clase. 


a Mover clase 


Mover dase Circulo 

v 
Paquetes de origen v 
pruebacirculo v 


Figura 5. Opcion Mover clase 


e Convertir una clase anonima anidada a una clase anidada > Crea una 
nueva clase anidada, la cual tendra un nombre y un constructor. La 
clase anonima anidada sera sustituida por esta nueva clase anidada. 

e Extraer una interfase - Permite seleccionar cuales métodos publicos 
no estaticos de una clase o interfase, iran a parar a una nueva interfase. 
La clase de la cual fue extraida la interfase implementara la nueva 
interfase creada. La interfase de la cual fue extraida la interfase 
extendera la nueva interfase. 
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Figura 6. Opcion Extraer interfaz 


e Extraer una superclase — Despliega al programador los métodos y 
Campos que se pueden mover a una superclase. El programador 
selecciona cuales desea mover y NetBeans creara una nueva clase 
abstracta que contendra dichos campos y métodos, también hara que la 
clase refactorizada la extienda. 
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Figura 7. Opcion Extraer superclase 


e Usar supertipo cuando sea posible ~ Despliega al programador todas 
las clases que extiende la clase actual. El programador seleccionara 
una, y NetBeans buscara en todo el proyecto referencias a la clase que 
se quiere refactorizar, si encuentra referencias, determinara si es 
posible utilizar la superclase seleccionada. 


© | Usar supertipo cuando sea posible - Circulo 


Supertipo que utilizar: 


te Object (java.lang) 


Figura 8. Opcién Usar supertipo cuando sea posible 


e Eliminacion seguro ~ Cuando eliminamos un método o clase, 
debemos garantizarnos de que nadie mas lo utilice en el proyecto. Esta 
operacion verifica y notifica las referencias encontradas, proveyendo 
de mecanismos para que facilmente el programador pueda eliminar 
una a una las referencias, para finalmente llevar a cabo la operacion de 
borrado de modo seguro. 


| Eliminacién segura 


Figura 9. Opcion Eliminacion segura 


e Introducir constantes, variables, campos 0 métodos > El programador 
selecciona un fragmento de cédigo, y luego presiona las teclas <alt>+ 
<Enter>. NetBeans desplegara varias opciones utiles, como encapsular 
ese fragmento en un método y referenciar al método, anidarse en 
while, if, etc. 


Siempre que sea posible, utilizar las herramientas de refactoring que 
NetBeans provee, de este modo no solo sera mucho mas sencillo este tipo 
de procedimiento, sino que ademas ejecutaremos un proceso seguro 
mediante el cual no introduciremos errores humanos. 


